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1 INTRODUGAO

Este material foi desenvolvido para auxiliar professores do Ensino Fundamental
Il (6° ao 9° ano) no ensino de numeros inteiros, com énfase na compreensao da
introdugao e abstracao das operagdes basicas (adicao, subtragao, multiplicagéo
e divisdo) envolvendo esse conjunto numeérico, aliada as dificuldades
vivenciadas ao longo do Ensino Fundamental Il. A proposta utiliza jogos
matematicos sustentaveis, confeccionados com materiais reciclaveis, para
promover uma aprendizagem ativa, significativa e alinhada a BNCC. Além disso,
estimula o raciocinio légico e promove a interdisciplinaridade com consciéncia
ambiental. Esse trabalho baseou-se na dissertagdo de mestrado de Herivelton
Fabricio Mendonga Barbosa para o Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional (PROFMAT), com orientagdo da Prof.? Dra. Adina Rocha dos
Santos, sendo iniciado para ajudar na problematica da introducao dos numeros
inteiros. Construimos esse material com base nas diretrizes que ajudam e
direcionam os assuntos, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2019) e, através de Sant’Anna (2013), que ressalta a necessidade, na pratica
docente, de se aprender os trés tipos de avaliagao, que sao:

e Avaliagdo Diagnostica — busca entender quais sao os problemas que os
estudantes possuem e, mediante esses problemas, elaborar um plano de
acao. Pode ser realizada no inicio ou durante o ensino. (Sugestéo:
introduzir um teste com questdes e problemas envolvendo as operagoes
com assuntos anteriores, como o0s Numeros Naturais, tendo como
exemplo o que consta no apéndice deste recurso);

e Avaliagdo Formativa — Tem por objetivo dar feedbacks aos alunos para
melhorias na aprendizagem. Pode ser aplicada ao longo das aulas,
utilizando games, seminarios e outros métodos. (Sugestdo: além de
ministrar o assunto de numeros inteiros, faz-se essencial a criacao de
jogos didaticos ou a utilizagao dos recursos tecnoldgicos existentes. No
trabalho, frisei a criagcdo a partir da realidade de muitas escolas, que

enfrentam a falta de recursos, adaptando assim aos recursos
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sustentaveis e de facil aquisicéo. E colocar a mdo na massa com o intuito
de promover a aprendizagem ativa e da interdisciplinaridade, tendo como
modelo os exemplos apresentados ao longo deste recurso educacional);

e Avaliacdo Somativa — E aplicada para mensurar a fixagao dos contetidos
estudados, sendo realizada ao fim do periodo de ensino. (Sugest&do: Ao
realizar essa avaliagao, € bom exemplificar com gravuras e problemas do
cotidiano para facilitar a assimilacéo e reforgar a ideia da serventia —
tantas vezes questionada pelos alunos — sobre o porqué de aprender

matematica, tendo como exemplo o que esta no apéndice deste trabalho).

2 OBJETIVOS DO RECURSO

e Facilitar o ensino de numeros inteiros por meio de metodologias
ludicas.

e Estimular o protagonismo estudantil.

e Estimular o raciocinio logico e a resolugao de problemas.

e Promover projetos interdisciplinares (Matematica, Ciéncias, Geografia)
e consciéncia ambiental, através da confecgao dos jogos com materiais
sustentaveis.

e Alinhar as atividades as competéncias e habilidades da BNCC
(EFO7MAOQ3 e EFO7MA04).

3 ALINHAMENTO COM A BNCC

Ano/Série 7° ano do Ensino Fundamental
Unidade Numeros
Tematica




Habilidades

EF07MAO03;: Comparar e ordenar nimeros
inteiros em diferentes contextos
EF07MA04: Resd ver problemas

envdvendo operages com numeros

inteiros
Competéncias Pensamento cien tifico, trabalho
colaborativo, argumentacao e

responsabilidade socioambiental,

4 METODOLOGIA

A proposta baseia-se na Aprendizagem Ativa, com énfase na resolugdo de
problemas, no trabalho colaborativo e na contextualizagao, por meio de:
e Jogos didaticos (construidos pelos alunos com materiais reciclaveis).

e Resolugdo de problemas contextualizados (ex.: temperaturas, saldos

bancarios).

e Tecnologias digitais (Khan Academy, Kahoot) para reforgo e avaliagao.

e Interdisciplinaridade (Geografia: coordenadas cartesianas;

sustentabilidade).

Os jogos foram construidos com materiais reciclaveis acessiveis, favorecendo a
interdisciplinaridade e a aproxima¢ao com o cotidiano do aluno. No apéndice,

inserimos os cartoes de problemas e respostas para os jogos e Kahoot.

5 JOGOS DIDATICOS PROPOSTOS

Jogo 1: Tabuleiro dos Inteiros

Objetivo: Praticar operacdes basicas com numeros inteiros.

Materiais Necessarios




e Papeldo (para o tabuleiro);
e Tampinhas PET (pecas do jogo);
e 2 dados de papelao (um com numeros positivos e outro com negativos);
e Canetinhas, cola e tesoura.
Passo a Passo para Construcao
1. Crie o tabuleiro: Desenhe um caminho numerado de -20 a +20 em um
papelao.
(Podemos ensinar as medidas de comprimento, dividindo os espagos de mesmo
tamanho, de acordo com o espago disponivel.)
2. Prepare os dados:
o Um dado com faces: +1, +2, +3, +4, +5, +6.
o Outro dado com faces: -1, -2, -3, -4, -5, -6.
(Nesse momento, podemos fazer de duas maneiras: uma, cortando e colando
cada face, e outra, através da planificagdo para confeccionar o dado. Além
disso, € importante enaltecer que as faces devem ter tamanhos e pesos
parecidos para nao tornar o dado viciado, ressaltando, por exemplo, como sao
feitos os sorteios da Mega-Sena).
3. Monte as pecas: Use tampinhas PET coloridas para representar os
jogadores.
Regras do Jogo
1. Cada jogador lan¢a os dois dados e calcula o saldo (ex.: +4 + (-2) = +2),
2. Avanca ou retrocede no tabuleiro conforme o resultado.
3. Casas especiais exigem resolver problemas matematicos para ganhar
pontos extras.

4. Vence quem chegar primeiro ao +20.
Jogo 2: Plano Cartesiano dos Inteiros
Objetivo: Localizar pontos no plano cartesiano usando numeros inteiros.

Materiais Necessarios

e (Caixa de ovos vazia;



e Papéis coloridos (colados nas tampas) para numerar os eixos (para eixos
XeY)

e Tampinhas coloridas (pec¢as do jogo);

e Dados moadificados (Com numeros de 0 a 5, e outro com trés faces de
uma cor e outras trés de outra, para simbolizar se a coordenada € positiva
ou negativa).

Passo a Passo para Construgao
1. Monte o plano cartesiano:
o Use a caixa de ovos como base.
o Marque o eixo X (horizontal) e Y (vertical) com canudos ou
barbantes.

o Numere de -5 a +5 em cada eixo.
(Desse modo, vocé comegara a ensinar coordenadas geométricas, estimulando
tambeém, atraves do assunto dado, que € reta numérica com numeros inteiros, a
introducdo de assuntos do cotidiano deles, como, por exemplo, em uma rua, a
distancia entre as casas, citando o nome de alguns alunos para engajamento e
falando até da diferengca entre distancia e deslocamento, podendo citar
exemplos de jogos ja existentes, como a Batalha Naval, e até inseri-lo como
base para a aprendizagem atraves de jogos na internet, mostrando para a turma
com o uso do projetor).

2. Prepare os dados:

o Um dado para as coordenadas (0, 1, 2, 3, 4, 5).
o Outro dado para saber se sera positivo ou negativo (Trés faces de
uma cor e outras trés de outra, indicando para cada cor qual sera a
positiva e a negativa. Como exemplo, colocarei trés faces azuis
para positivo e trés faces vermelhas para negativas, utilizando-as a
seguir nas explicagoes).
Regras do Jogo
1. Cada jogador langa os dois dados duas vezes para obter a coordenada e

o sinal de cada um dos pontos, sendo os dois primeiros lancamentos para



a coordenada no eixo X e os outros dois langamentos para a coordenada
no eixo Y (ex.: 2 vermelho, 3 azul, o ponto sera (-2, +3)).

Posiciona sua pec¢a no local correspondente.

Resolve uma operacdo matematica relacionada (ex.: "Qual € a soma de
-2+ 37",

4. Ganha pontos por respostas corretas.

Figura 1: Jogo Tabuleiro dos Inteiros confeccionado pelos alunos do 7° Ano Fundamental

da Escola Municipal de Ensino fundamental Nossa Senhora do Pilar

Fonte: Autor, 2025.



Figura 2: Jogo Plano Cartesiano dos Inteiros confeccionado pelos alunos do 7° Ano
Fundamental da Escola Municipal de Ensino fundamental Nossa Senhora do Pilar

Fonte: Autor, 2025.

6 RESOLUGCAO DE PROBLEMAS CONTEXTUALIZADOS

Atividades propostas:

e Problema das Temperaturas e Altitudes

o Dados: Temperaturas maximas e minimas de uma cidade durante
a semana, a profundidade de um submarino ou a altura de um
aviao em relagcado a um referencial ao nivel do mar.

o Tarefa: Calcular variagcdes térmicas, altura de uma ave ou
profundidade de um navio afundado no mar usando numeros
inteiros.

o Exemplo 1: "Se segunda-feira teve -3°C e terca +2°C, qual foi a

variagao?"



o Exemplo 2: “Um mergulhador estd a uma profundidade de 10
metros abaixo do nivel do mar e tem uma ave com 15 metros de

altura acima do nivel do mar. Qual a distancia entre eles?"

e Controle Financeiro
o Simulagao de extrato bancario com depdsitos (+) e saques (-).
o Calculo de saldos e analise de situagdes de débito.
e Jogo da Feira Livre
o Lista de compras com valores positivos (crédito) e negativos
(descontos).

o Calculo do valor total a pagar.

7 TECNOLOGIAS DIGITAIS

Khan Academy
Passo a passo de utilizagao:
Professor cria turma no site (pt.khanacademy.org).

Seleciona contelidos sobre nimeros inteiros alinhados a BNCC.

w b =

Acompanhe o desempenho dos alunos em tempo real.
4. Utiliza relatorios para identificar dificuldades especificas.
Recursos disponiveis:
e Videoaulas explicativas.
e Exercicios interativos com feedback imediato.

e Planos de estudo personalizados.

Kahoot
Como utilizar:
1. Acessar kahoot.com.
2. Criar quiz sobre operagbes com inteiros (ex.. "Quanto & (-5) +
(+3)7").

3. Incluirimagens e videos para contextualizac&o.

10



4. Realizar competicoes em sala de aula ou remotamente.
Vantagens:

e Feedback imediato do aprendizado.

e Possibilidade de revisao coletiva das questdes.

e Geragao de relatérios de desempenho.

8 AVALIAGAO

Diagnostica
e Questionario inicial sobre conceitos prévios;
e Analise do dominio das quatro operagdes basicas;

e Identificacao de dificuldades especificas.

Formativa
e Observagao durante os jogos e atividades;
e Participagao nas plataformas digitais;

e Autoavaliacédo por meio de portfolios e escrita reflexiva.

Somativa
e Prova escrita com situagdes-problema;
e Apresentacdo de trabalhos em grupo;

e Desempenho nas plataformas digitais.

Observacao: No Apéndice, inserimos um modelo de avaliagdo diagnostica e um

modelo de avaliagdo somativa.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Este recurso integra trés eixos fundamentais:
1. Jogos concretos para desenvolvimento do raciocinioldgico.
2. Tecnologias digitais para engajamento e avaliagio.

11



3. Contextualizagao para aprendizagem significativa.
Sugestdes de ampliagdo e melhorias:

e Desenvolvimento de app com verséao digital dos jogos.

e Incluir jogos envolvendo multiplicacéo e divisao.

e Oferecer formacao aos professores sobre confeccdo e aplicacdo dos

jogos.

O uso de jogos reciclaveis fortalece vinculos, estimula o raciocinio logico,
promove a conscientizacdo ambiental, eleva a autoestima e favorece uma

aprendizagem significativa.
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APENDICES

APENDICE A - IMAGENS DOS JOGOS CONFECCIONADOS PELOS
ALUNOS DO 7° ANO A DA ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO
FUNDAMENTAL NOSSA SENHORA DO PILAR (PILAR- ALAGOAS)

Figura 3: Oficina de construgao dos jogos com materiais reciclaveis

Fonte: Autor, 2025.
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Figura 4: Materiais utilizados na oficina para confecgao dos jogos

Fonte: Autor, 2025.
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APENDICE C — AVALIAGAO DIAGNOSTICA

Avaliacao Diagnostica de Matematica

Nome:

Escola:

Turma:

Professor:

Assinale com "x", conforme o modelo abaixo, o0 que se pede através das

seguintes informagodes:

(x) Sim, como resposta em que vocé entenda ou concorda plenamente;

(x) Parcialmente, como reposta em que vocé entenda ou concorda

parcialmente;

(x) Nao, como resposta em que vocé nao entende ou concorda com o

que foi perguntado.

Questoes

Sim

Parcialmente

Vocé consegue ler e escrever sem
dificuldades?

Vocé consegue interpretar os problemas
matematicos?

Vocé acha a matematica util no seu dia a
dia?

16



Vocé presta atengdo na aula e tenta red izar
as questodes dos trabalhos ou de sala de
aula?

Vocé costuma perguntar ao professor suas
duavidas sobre os assuntos estudados ou
sobre matematica?

Vocé consegue transformar um problema
proposto em uma operagao matematica?

Vocé sabe realizar uma adigao (+)?

Vocé sabe realizar uma subtragao (-)?

Vocé consegue realizar uma multigicagao
(x)?

Vocé consegue realizar uma divisao (+)?

Atencao a cada questao a seguir, deixando os calculos na propria folha ou

em uma folha para resolugao.

17




Questao 1: Realize o que se pede, a sequir:

a) Para que serve a operagdo de adigao (+)? Dé um exemplo usando algo
do seu dia a dia (pode ser frutas, verduras, casas, bolas, etc.),

representando em desenho ou por escrito.

b) Para que serve a operacdo de subtragdo (-)? Dé um exemplo usando
algo do seu dia a dia (pode ser frutas, verduras, casas, bolas, etc.),

representando em desenho ou por escrito.

c) Para que serve a operagao de multiplicagao (x)? Dé um exemplo usando

algo do seu dia a dia (pode ser frutas, verduras, casas, bolas, etc.),

representando em desenho ou por escrito.

d) Para que serve a operacgao de divisao (+)? Dé um exemplo usando algo
do seu dia a dia (pode ser frutas, verduras, casas, bolas, etc.),

representando em desenho ou por escrito.

18



Questao 2: Arme e resolva as seguintes operagoes.

a) 98 +25= b) 15 + 896 =
c) 456 -322= d) 587 —299 =
e) 76x 5= f) 567 x 54 =
g) 86+2= h) 707 <7 =

19




Leia com atengao o texto e resolva da questao 2 a questao 5, utilizando as

informacgoes que estao fornecidas.

Dona Maria, mae de Joao, pediu que ele, um menino de 12 anos,

fosse a feira sozinho pela primeira vez, pois ja estava acostumado a ir com

ela todos os sabados para realizar as compras. A mae escreveu a

quantidade desejada e o produto, e, chegando Ia, ele obteve todos os itens

com os precgos discriminados na barraca de Seu Zé, conforme a tabela a

sequir:

Tabela 1 — Tabela de produtos da feira livre da Lista 1 e pregos da Barraca de Seu Zé

Quantidade Produto Valor por kg ou por
Unidade
1Kg Tomate R$ 2,00
1 Kg Cebola R$ 3,00
1Kg Batata R$ 4,00
1Kg Macaxeira R$ 2,00
1Kg Feijao de Corda R$ 12,00
1 Pacote Massa de Tapioca RS 8,00
1 Unidade Abacaxi R$ 6,00
1 Pacote Alface R$ 5,00

Fonte: O Autor.

20




Figura 5 —Feira Livre Capixaba

Fonte: Lotes CBL (2024).

Questao 3: Qual é o valor total das compras? (Observacao: Arme a conta e

resolva)

Questio 4: Dona Maria deu R$ 40,00. Essa quantia foi suficiente para

comprar todos os itens? Explique.

21



Questao 5: Na semana seguinte, a mae de Jodo alterou a lista e deu-lhe R$

100,00. O dinheiro foi suficiente para realizar as compras? Explique.

Tabela 2 — Tabela de produtos da feira livre da Lista 2 e pregos da Barraca de Seu Zé

Quantidade Produto Valor por quilo (kg) ou
por Unidade ou por
Pacote
3 Kg Tomate R$ 2,00
4 Kg Cebola R$ 3,00
2 Kg Batata R$ 4,00
3 Kg Macaxeira R$ 2,00
2 Kg Feijao de Corda R$ 12,00
2 Pacotes Massa de Tapioca R$ 8,00
4 Unidades Abacaxi R$ 6,00
2 Pacotes Alface R$ 5,00

Fonte: O Autor

Questao 6: Utilize a tabela anterior e troque as quantidades dos itens, sem

alterar os valores de cada produto, obtendo assim o valor total da nova

lista criada.

22




APENDICE C — AVALIAGAO SOMATIVA

Avaliagcao Somativa de Matematica

Nome: Turma:

Escola: Professor:

Atencao ao resolver cada questao a seguir, deixando os calculos na

propria folha ou em uma folha para resolucao.

Questao 1: Sendo x =1,y =-2e z=-3, qual o resultado da expressao a

seguir?
Xy-z

a)-5 b) -3 c) -1 d) + 1

Questao 2: Use os simbolos < ou > nas relagoes abaixo para comparar se o

numero € maior ou menor que o outro.
a)-5 -3 b)-3 0 c) 1 - 50 d) +1 +15

Questao 3: (Toda Matéria, 2024) Carlos realizou o controle financeiro
mensal de sua loja de esfihas pelo periodo de seis meses e o registrou em

um grafico.
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—

a) Segundo o grafico, qual o resultado do primeiro trimestre?

b) Qual a diferenga entre o melhor e o pior resultado do semestre?

c) Qual foi o saldo semestral?

Questao 4: (lezzi, 2022) Uma loja vende uma caixa de capsulas de café a R$

25,00 cada uma. Numa promoc¢ao de vendas, anunciou:

PROMOGAO

LEVE 5 CAIXAS E PAGUE 4

a) Por quanto saia cada caixa, na promogao, levando 5 caixas?

b) De quantos por cento era o desconto dado, na promogéo, levando 5

caixas?

22



Questao 3: (lezzi,2022) (Saresp) Leia a noticia a seguir:

Uma onda de frio ja causou 46 mortes nos ultimos dias nos paises da
Europa Central. No centro da Roménia, a medida de temperatura chegou
a 232 °C na noite passada. No noroeste da Bulgaria, a medida de
temperatura era de 222 °C e as ruas ficaram cobertas por uma camada de
10 cm de gelo. Foram registradas as marcas de 230 °C na Republica

Tcheca e de 223 °C na Eslovaquia.

Segundo a noticia, o pais em que a medida de temperatura estava mais alta

é:

a) Roménia b) Bulgaria c) Republica Tcheca d) Eslovaquia

Questao 6: (lezzi,2022) (Saresp) Calculando (- 2) .(- 1) .(- 5), obtemos:
a) 10 b) 8 c)-8 d)-10

Questao 7: (lezzi, 2022) Se uma medida de temperatura de - 8 °C diminuir +

12 °C, quanto ficara?
a)-20°C b)-4°C c)d4°C d) 20 °C

Questao 8: (Dante,2022) Jodo estava resolvendo alguns problemas de
Matematica. Ao efetuar a subtragcao 3 - 7, ele pensou que nao poderia obter

nenhuma resposta.

a) Considerando que Joao esta operando apenas no conjunto dos numeros

naturais, vocé acha que ele esta certo?




b) E se Jodo considerar o conjunto dos numeros inteiros? Essa subtracao

tem resposta?

Questao 9: (Dante,2022) No primeiro dia de janeiro, em uma cidade do
hemisfério norte, a medida de temperatura minima registrada foide -5°C e

a medida de temperatura maxima foi de + 5 °C.

a) As medidas de temperatura de - 5 °C e + 5 °C sao iguais? Justifique.

b) Qual é a variacao de temperatura entre a medida de temperatura

maxima e a medida de temperatura minima?

c) No dia seguinte, a medida de temperatura minima registrada foi 4 °C
acima da medida de temperatura minima registrada no primeiro dia. Qual

foi a medida de temperatura minima registrada no segundo dia?
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Questao 10: (Dante, 2022) Para cada item, escreva no caderno os primeiros

4 termos da sequéncia recursiva dada.

a) O 1°termo é 2 e a lei de formagao é multiplicar o termo anterior por 3.

b) O 1° termo € 10 e a lei de formacao é subtrair 5 do termo anterior.

c) O 1°termo é 4 e a regra € multiplicar o termo anterior por 2 e adicionar 5.

d) O 1° termo é 10 e a lei de formacdo é subtrair 1 do termo anterior e

multiplicar por 2.

3. Sugestoes para os cartdes de perguntas e respostas. Estes cartoes
contém problemas que envolvem soma e subtragao envolvendo nimeros
inteiros.
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'S N ™
Problema: Joao devia RE45,00 ¢ pagon RE30.00. Qual seu Problema: Nuimn campeonato, seu time tinha saldo -4 gols,
saldo atnal? marcon +7 e sofren -2 Qual o novo saldo?

(1) Deve RET5,00 (a) -13
() Deve RE15,00 (h) -9
(e) Tem saldo zero (e)] +1
{d) Tsta com R315,00 (d) +5

- — >y

s ~N /" ~\
Problema: Em wum jogo, sen time sofren 3 gols (saldo -3) ¢ Problema: Em Curitiba laz -2°C ¢ no Rio +2%°C. Qual a
marcott 5 gols (saldo +5). Qual o saldo linal? diferenca de temperatura?

(n) -8 gols (a) 26°C
(h) -2 gols by 307
(e) +2 gols () a2
() +8 gols (dy 34°C

A AN A

- > J
Problema: Numa cidade, a temperatura as 6h era -1°C e ao Problema: Scu saldo bancdrio cra -R$80,00. Voed depositon
meio-dia chegou a +7°C. Quantos graus ammenton’? RE150,00. Qual seu saldo agora?

(a) 3°C
(b) 7°C
(¢) 11°C
(d) 15°C
\ S S
s aYa ~\
Problema: Um mergulhador estava a 18 metros abaixo do Problema: Numn jogo de cartas, voet perden 15 pontos (-15)
nivel do mar (-1%1m) e subin 7 metros. Qual sua nova posigao? e ganhou 20 pontos (+420). Qual sen saldo?
(a) -25m (a) -85
(b) -11m by -5
(e) +11m (e) +5
(d) +25m (d) +35
A AN A
s N A
Problema: Sc voce tem wm débito de R$120,00 ¢ paga Problema: Um submarino csta a -120m ¢ sobe 45m. Qual
R590.00, guanto ainda deve? sua nova profundidade?
(n) T&210,00 {a) —165m
(b) Rs30,00 (h) —=75m
(¢) RS0,00 (¢) +75m
(d) Esta com erddino (d) +165m
\ S S
s Y =\
Problema: Num edificio, voec esta no 3¢ andar (43) ¢ desce Problema: o am dia. a temperatura varion de -5°C a
5 andares. Em qual andar chegon? +7°C. Qual a anplitude térnica?
(a) ®Y andar (a) —12°C
(b) 2" andar (h)y —2°C
(c) -2 andar (r) 42°C
Ii(l) Térreo fd) +12°C
A AN A




- ~ ™
Resposta: Resposta:

- — >y

s B N
Resposta:

A AN A
ra aYd Y
Resposta: Resposta:

- N —y
s aYa ~\

Resposta:

A AN A
I N N
Resposta: Resposta:

\ S S
s N =\

Resposta:
A AN A




'S N ™

Problema: Voct devia RF200,00 ¢ pagon RE150,00. Quanto Problema: Sc¢ a temperatura cai de 12°C para -3°C. qual foi
ainda falta pagar? a variacio?
() TRS350,00 (a) 15°C
(b) RS50,00 (by -15°C
(e) RS100,00 (e) -9°C
() RS0,00 (d) 9°C

- — >y

s ~N /" ~\
Problema: A temperatura era de -6°C ¢ anmenton 9°C. Qual ; .

. emE (,) ' ‘ e dua Problema: Qual o resultado da soma de =12 ¢ =77
¢ A nova terperatira?

(a) -15°C (a) -19

[J))l -3 by -5

(e) #°C (c) +5

(d) 15°C (d) +19

A AN A

; N\ 3
Problema: Voct ganhon RS60,00 ¢ depois perdenn RERO,00. Problema: Se um jogador tem -10 pontos ¢ marca +12, qual
Qual sen saldo final? sei novo total?

(a) R5140,00 (a) -22
(1) R&20,00 (h) -2
(¢) -R$20,00 (v) +2
(d) -RE110,00 (d) +22
\ S S
s aYa ~\
: . - .. . g ema: Vocd tinha RE300,00 ¢ gast $475,00. al se
Problema: Subtraia -10 de -25. Qual o resultado? E rorflt ma: Voct tinha R$300,00 ¢ gaston R$475,00. Qual scu
saldo?
(a) -35 (a) -R$175,00
(b) -15 (b)Y -RE17H,00
() 15 (v) RS175,00
(d) 35 (d) RS775.00
A AN A
s N A
Problema: Em um jogo vocd perden 8 pontos ¢ depois \
- T L Problema: Qual ¢ o resultado de (-6) -7)?
perden mais 5. Qual o total de pontos perdidos? as Qué e ado de (-6) + (-7
(n) -3 (a) -13
(b) 13 (h) +1
() +3 () -1
(d) +13 (d) 412
\ S S
s Y =\
Problema: A profundidade de nm robd submarino € -90m. Problema: Se a altitude inicial ¢ +1200m e voce desce
Ele sobe 20mm. Qual sua nova posicao? 1350m, qual a nova altitnde?
(a) -110m (a) -150m
(b) -70m (b)Y +150m
(c) +70m (v) -2550m
(d) +110m (d) +2550m
A AN A




- ~ ™
Resposta: Resposta:

- — >y

s B N
Resposta:

A AN A
ra aYd Y
Resposta: Resposta:

- N —y
s aYa ~\

Resposta:

A AN A
I N N
Resposta: Resposta:

\ / +
s N =\

Resposta:
A AN A




'S N ™
Problema: Qual o valor de (-3) + 77 Problema: Qual o valor de (-10) + 107
(a) -10 (a) O
(h) -4 (b} 20
() 1 (c) -20
{d) 10 (d) -10
- — >y
s ~N /" ~\
Problema: Qual o valor de 12 + (-5)7 Problema: Qual o valor de 18 - (-7)7
(a) 17 (a) 11
(b) -7 by -11
(e) 7 (e) 25
() -17 (d) -25
A AN A
Problema: Qual o valor de (-%) - 47 Problema: Qual o valor de (-2) - (-5)7
(a) -12 (a) -7
(b) 12 (h) =
() -4 () -3
{d) 4 (d)y 7
: > .
Problema: Qual o valor de 9 - 157 Problema: Qual o valor de 6 + (-9)7
(a) -6 (a) -3
(h) 6 (b) 3
() -24 (v -15
() 24 (d)y 15
A AN A
g ™ ~
Problema: Qual o valor de (-6G) + (-9)7 Problema: Qual o valor de (-11) - 67
(n) -3 (a) -5
(b) -15 (b 5
() 15 () -17
) 3 (d) 17
- > .
Problema: Qual o valor de 0 - [37 Problema: Qual o valor de (-4) + (-4)7
(a) 13 (a) -X
(b) -13 (b) ®
() 0 (e) -0
(d) -26 (dy 0
A AN A




- ~ ™
Resposta: Resposta:

- — >y

'S A A
Resposta:

A AN A
' Y S
Resposta: Resposta:

- N —y
s aYa ~\

Resposta:

A AN A
s ™~ N\
Resposta: Resposta:

\ S S
s N =\

Resposta:
A AN A




